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ABSTRAK 
Guru melakukan interaksi kepada siswa didalam kegiatan belajar mengajar membutuhkan suatu 
media pembelajaran untuk membantu menyampaikan informasi dari guru kepada siswa, guna 
menambah pengetahuan baru atau meningkatkan pemahaman atas pelajaran yang sudah pernah 
diajarkan, meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar, serta 
menunjang hasil belajar siswa melalui media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Tujuan 
dari penelitian ini untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran permainan Truth and Dare 
untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa yang menganalisis dari beberapa penelitian 
yang serupa mengenai media pembelajaran permainan menggunakan kartu. Hasil yang didapatkan dari 
menganalisis beberapa penelitian, didapatkan hasil bahwa media pembelajaran permainan Truth and 
Dare dapat meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar. Sehingga media permainan kartu ini 
atau yangt disebut permainan Truth and Dare dikatakan valid, praktis, efektif dan sangat layak 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
Kata kunci: media pembelajaran, permainan Truth and Dare, siswa SMA 
 
PENDAHULUAN  
Pada saat ini Indonesia masih disebut 
negara berkembang. Salah satu faktor yang 
menjadikan Indonesia memiliki julukan negara 
berkembang adalah kualitas pendidikan yang 
terjadi di Indonesia. Penataan pendidikan yang 
baik dapat menunjang kemajuan suatu bangsa. 
Upaya peningkatan dengan berbagai cara telah 
dilakukan oleh pemerintah dalam perbaikan 
kurikulum yang dimulai dari penyempurnaan 
kurikulum KTSP 2006 menjadi kurikulum 2013. 
Serta melalui kompetensi profesional menurut UU 
RI No. 14 Tahun 2005 tentang guru dan dosen 
yaitu Guru yang berkualitas adalah guru yang 
memiliki kompetensi pedagogik, kompentensi 
kepribadian, kompetensi sosial. 
Peraturan Pemerintah (PP) nomor 32 tahun 
2013 Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 
menetapkan bahwa Standar Proses Pendidikan 
Dasar dan Menengah yang menyatakan tentang 
kriteria mengenai pelaksanaan pembelajaran pada 
satu satuan pendidikan untuk mencapai standar 
kompetensi lulusan, yang kemudian dipertegas 
melalui peraturan menteri pendidikan dan 
kebudayaan (permendikbud) No 65 Tahun 2013 
tentang standar proses pembelajaran pada satuan 
pendidikan diselenggarakan secara interaktif, 
inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi, 
peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta 
memberikan ruang yang cukup bagi prakasa, 
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, 
minat, dan perkembangan fisik serta psikologis 
peserta. 
Dalam kurikulum 2013 menuntut siswa 
lebih aktif, produktif, kreatif, dan inovatif melalui 
pendekatan scientific yaitu mengamati, menanya, 
mencoba, menalar, dan mengkomunikasikan untuk 
kreativitas siswa saat proses belajar. Permendikbud 
No. 103 Tahun 2014 tentang implementasi 
kurikulum yang menyebutkan bahwa kegiatan 
pembelajaran perlu menggunakan prinsip, salah 
satunya yaitu (1) peserta didik difasilitasi untuk 
mencari tahu, (2) peserta didik belajar dari 
berbagai sumber belajar, serta (3) menciptakan 
kondisi yang menyenangkanan dan menantang. 
Menurut Dale (Arsyad, 2006:10) bahwa 
hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera 
pandang sebesar 75%, dari indera dengar sebesar 
13% dan sisanya 12% melalui indera lainnya. 
Berdasarkan pernyataan tersebut, salah satu cara 
menciptakan kondisi yang menyenangkan dapat 
dilakukan guru dalam menuangkan materi 
menggunakan media pembelajaran dalam bentuk 
media cetakan maupun media visual yang 
dipersiapkan oleh guru. Salah satunya menerapkan 
permainan dalam pembelajaran. Berdasarkan 
uraian diatas, maka perlu adanya media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar yang 
menarik dan dapat menciptakan kegiatan belajar 
yang menyenangkan dan dapat meningkatkan hasil 
belajar peserta didik. Media belajar yang 
menyenangkan dapat membangkitkan semangat 
siwa dalam mengikuti proses belajar mengajar 
tanpa adanya rasa kejenuhan, serta dapat 
membantu meningkatkan hasil belajar siswa. 
Berdasarkan hasil dari wawancara dan 
angket yang dilakukan dalam penelitian Hibra 
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(2016) dari proses prapenelitian pada tanggal 09 
Februari 2016 yang telah dilakukan di SMA 
Negeri 4 Sidoarjo. Sekolahan yang dipilih  sebagai 
tempat penelitian memiliki empat kelas untuk 
jurusan Ilmu-Ilmu Sosial (IIS) di jenjang kelas X. 
Penelitian ini memfokuskan pada kelas X mata 
pelajaran ekonomi yang memiliki tingkat Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75 disetiap 
mata pelajaran termasuk mata pelajaran ekonomi 
dengan menerapkan kurikulum 2013, didapat dari 
hasil belajar mata pelajaran ekonomi berupa nilai 
Ujian Tengah Semester (UTS) pada kelas X  IIS. 
Rata-rata nilai UTS terndah berada pada kelas X 
IIS 3. Hasil lain yang diperoleh, menyatakan 
bahwa dalam menyampaikan materi pelajaran 
sudah menggunakan media slide power point 
dalam proses belajar. Namun penyampaian materi 
dalam proses belajar mengajar masih kurang 
menarik, penggunaan variasi media jarang sekali 
digunakan. Selain itu diketahui dari hasil angket 
yang diberikan kepada 34 siswa menyatakan 
bahwa 82% siswa kelas X IIS SMA Negeri 4 
Sidoarjo mengalami kesulitan dalam memahami 
mata pelajaran ekonomi pada materi bank. Karena 
pada materi ini mengharuskan siswa untuk 
menghafal, terdapat istilah-istilah asing dan 
memahami materi yang cukup banyak membuat 
siswa mudah bosan, melalukan aktivitas yang lain 
diluar ranah kegiatan pembelajaran didalam kelas 
atau ramai dengan teman lain di dalam kelas,  sulit 
untuk mengingat dan secara tidak langsung dapat 
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa karena 
kecenderungan siswa untuk tidak memperhatikan 
materi yang dijelaskan.  
Menurut Estiani, Widiyatmoko dan Sarwi 
(2015). Kemampuan siswa dalam bekerja sama 
dengan teman sekelasnya belum dapat diasah 
karena siswa belajar tidak secara berkelompok dan 
berdiskusi untuk menjunjung kelompoknya. Maka 
siswa belum mendapat kesempatan untuk berlatih 
menyampaikan pendapat kepada teman-temannya.   
Menurut Roger & Johnson (2009), bahwa 
tanpa adanya dukungan media pembelajaran, 
kegiatan belajar mengajar yang hanya 
menggunakan buku pelajaran sebagai satu-satunya 
sumber belajar oleh siswa, menjadikan suasana 
belajar menjadi kurang menarik dan 
membosankan, mengakibatkan anak kurang 
mengembangkan kemampuan serta kreativitas 
siswa pada materi tersebut. Media pembelajaran 
dapat membantu guru lebih mudah untuk 
menjelaskan kepada siswa.  
Menurut Slameto (2010:30) menyatakan 
bahwa definisi yang dikembangkan di negara-
negara maju: “Teaching is the guidance of 
learning”. Mengajar adalah memberikan 
bimbingan kepada peserta didik di dalam proses 
belajar. Pengertian ini menunjukkan bahwa siswa 
lebih aktif di dalam proses belajar, sedangkan guru 
hanya sebagai mediator atau hanya membimbing 
siswa dengan memperhitungkan kepribadian 
siswa. Di dalam proses belajar siswa memiliki 
kesempatan lebih banyak untuk  berbuat dan aktif. 
Proses belajar yang terjadi antara guru dan siswa 
juga dipengaruhi oleh relasi antara guru dan siswa. 
Guru yang kurang berinteraksi dengan siswa 
secara baik dapat menyebabkan proses belajar 
kurang efektif karena akan membuat siswa merasa 
jauh dari bimbingan seorang guru, maka akan 
timbul rasa segan berpartisipasi secara aktif dalam 
proses belajar. Slameto (2010: 66). 
Hakim (2015) menyatakan bahwa 
penelitian pengembangan dengan kartu quartet 
sebagai evaluasi memberikan hasil bahwa siswa 
meningkat motivasi belajar dan hasil belajar. Peran 
media pembelajaran adalah memberi kemudahan 
guru dalam penyampaian pesan materi 
pembelajaran. Selain membangkitkan minat pada 
siswa, media pembelajaran merupakan salah satu 
solusi yang ditawarkan untuk membantu guru 
dalam menyampaikan bahan materi untuk 
disampaikan pada siswa. Tujuan pengembangan 
media mini book ekonomi adalah menghasilkan 
suatu produk dalam bentuk buku kecil yang 
dikemas secara menarik sehingga menimbulkan 
minat baca pada siswa dan memperoleh kelayakan 
sebagai alternatif media pembelajaran, (Mustika 
dan Kurniawan, 2015) 
Sadiman (2010:78) sebagai media 
pembelajaran, permainan mempunyai kelebihan 
yaitu permainan adalah suatu yang menyenangkan 
untuk dilakukan. Sesuatu yang menghibur dan 
menarik. Dengan adanya media pembelajaran 
permainan akan menimbulkan motivasi dan minat 
dalam diri siswa dalam proses belajar. 
Menurut Susanto (2013: 16) berpendapat 
bahwa seseorang yang memiliki minat besar 
terhadap pelajaran akan memusatkan perhatiannya 
lebih banyak daripada siswa lainnya. Pemusatan 
perhatian yang intensif terhadap materi yang 
disampaikan oleh guru menggunakan media 
pembelajaran memungkinkan siswa untuk lebih 
giat lagi dalam mengikuti proses belajar dan pada 
akhirnya dapat membantu siswa dalam 
meningkatkan hasil belajar. Serta model penyajian 
meteri pembelajaran yang menyenangkan, tidak 
membosankan, menarik, dan mudah dimengerti 
oleh siswa dapat berpengaruh secara positif 
terhadap keberhasilan belajar. 
Dari analisis skripsi Hibra (2016) yang 
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran  
Permainan Truth And Dare Terhadap Hasil Belajar 
Ekonomi Pada Materi Bank Untuk Kelas X SMA”, 
dalam penelitian ini mencoba mengembangkan 
permainan Truth and Dare sebagai media 
pembelajaran yang menarik sesuai dengan 
kebutuhan siswa yang bertujuan untuk 
meningkatkan pemahaman materi di tingkat kelas 
X SMA. Permainan ini dikombinasikan pada 
kompetensi dasar mendeskripsikan bank, lembaga 
keuangan bukan bank, OJK dan bank sentral. 
Dengan menggunakan media permainan ini 
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diharapkan sebagai solusi masalah pembelajaran 
serta meningkatkan hasil belajar siswa dalam 
kegiatan pembelajaran ekonomi khususnya pada 
materi inti bank. Dan media permainan Truth and 
Dare bertujuan menciptakan kondisi proses belajar 
mengajar didalam kelas yang menyenangkan serta 
sebagai alternatif media pembelajaran pada materi 
inti bank. Permaianan Truth and Dare memiliki 
perbedaan dengan permainan sebelumnya terletak 
pada jenis kartu soal Truth and Dare. Kartu Truth 
berisikan soal yang membutuhkan jawaban 
“benar” atau “salah”, sedangkan Dare 
membutuhkan jawaban penjelasan atau 
penjabaran. Namun poin yang diberikan untuk 
jawaban benar tiap jenis kartu berbeda antara kartu 
Truth dan kartu Dare sehingga siswa merasa 
tertantang untuk mendapatkan jenis kartu dengan 
poin tertinggi.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari validasi ahli evaluasi dan ahli 
media yang berupa data kuantitatif yang 
menentukan kelayakan media pembelajaran 
permainan Truth and Dare diperoleh dari penilaian 
salah satu guru ekonomi SMA Negeri 4 Sidoarjo 
dan dosen Jurusan Pendidikan Ekonomi 
Universitas Negeri Surabaya. Validator ahli 
evaluasi menggunakan lembar validasi dengan 
instrumen sebagai berikut: 1) Substansi/Materi, 2) 
Konstruksi, 3) Bahasa. Penilaian yang dilakukan 
oleh ahli evaluasi ini berupa skala Likert dengan 
rentang 1 hingga 5, dimana 1 merupan skor sangat 
buruk dan 5 skor sangat baik. Dan dari data hasil 
validasi evaluasi dan media ini dianalisis secara 
diskriptif kuantitatif untuk mengetahui bagaimana 
kelayakan media permainan Truth and Dare yang 
dikembangkan. Berikut ini hasil dari validasi 
evaluasi dan validasi media oleh para ahli sebagai 
berikut: 
Tabel 1.1 Hasil Validasi Media 
No Ahli Persen% Kriteria 
1 Evaluasi (Objektif) 87,3% Sangat Layak 
2 Evaluasi (Subjektif) 90% Sangat Layak 
3 Media 93,67% Sangat Layak 
 
Hasil data dari penyebaran angket respon 
siswa kepada siswa uji coba terbatas. 
Menunjukkan hasil respon siswa pada komponen 
kelayakan pertama yaitu kualitas isi dan tujuan 
mendapatkan nilai dengan rata-rata sebesar 100%, 
komponen kelayakan kedua, kualitas instruksional 
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 100%, dan 
untuk komponen kelayakan kualitas teknis, rata-
rata sebesar 96,25%. Untuk rekapitulasi hasil dari 
ketiga komponen kelayakan didapatkan persentase 
sebesar 98,75% yang dinyatakan bahwa permainan 
Truth and Dare sangat layak untuk dikembangkan 
sebagai media pembelajaran. 
 Hasil belajar dari siswa uji coba terbatas  
didapatkan rata-rata nilai siswa mengalami 
peningkatan. Hasil belajar siswa melalui soal 
pretest rata-rata nilai yang didapat sebesar 30,69 
dengan predikat D. Dan hasil dari pembagian soal 
posttest pasca melakukan permainan Truth and 
Dare sebagai media pembelajaran mendapatkan 
nila dengan rata-rata 92,94 dengan predikat A. 
Sedangkan kriteria siswa dikatakan tuntas secara 
individu jika nilainya diatas KKM senilai <75. 
 
PEMBAHASAN 
Hasil dari validasi bahan evaluasi baik pada 
soal objektif maupun subjektif pada media 
pembelajaran permainan Truth and Dare materi 
ekonomi bank yang dikembangkan sangat layak 
digunakan dengan perolehan presentase sebesar 
87,3% untuk soal objektif dan 90% untuk soal 
subjektif. 
Selanjutnya hasil validasi media 
pembelajaran permainan Truth and Dare pada 
materi ekonomi bank untuk kelas X SMA 
memperoleh rata-rata presentase sebesar 93,67% 
dengan kriteria sangat layak untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran ekonomi di kelas X IIS 
SMA Negeri 4 Sidoarjo . 
Hasil respon siswa mencapai rata-rata 
presentase sebesar 98,75% dengan kriteria sangat 
layak dalam pembelajaran ekonomi terutama pada 
materi bank untuk kelas X IIS SMA menggunakan 
media pembelajaran permainan Truth and Dare.  
Keterkaitan hasil belajar yang meningkat 
pada peserta uji coba terbatas dengan 
menggunakan media pembelajaran permainan 
Truth and Dare menunjukkan bahwa pemahaman 
siswa sejalan dengan teori kognitif Piaget. Piaget 
berpendapat (Trianto, 2015:30) tingkat 
perkembangan kognitif pada usia (11 tahun-
dewasa) berada pada taraf perkembangan operasi 
formal, peserta uji coba terbatas kelas X SMA 
Negeri 4 Sidoarjo rata-rata berusia 16-19 tahun. 
Pada usia ini siswa mulai menyadari keterbatasan 
dalam berfikir dan mulai mengenal konsep yang 
ada di luar pengalaman siswa itu sendiri, serta 
psikologi pada usia ini memiliki kecenderungan 
untuk suka bermain 
Dalam penelitian pengembangan media 
pembelajaran  menggunakan permainan Truth and 
Dare pada materi hidrokarbon di kelas XI SMA 
yang dilakukan Prafianti (2015:81) menunjukkan 
bahwa penggunaan media permainan Truth and 
Dare pada 30 siswa yang menjadi siswa uji coba 
mendapatkan nilai ketuntasan pada pretest sebesar 
46,67% dan pada hasil posttest mengalami 
peningkatan ketuntasan  sebesar 93,33%. Sehingga 
jika dikaitkan dengan penelitian pengembangan 
permainan Truth and Dare sebagai media 
pembelajaran ekonomi materi bank terdapat 
kesamaan, dimana hasil belajar siswa setelah 
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melaksanakan permainan Truth and Dare 
mengalami peningkatan dengan memperoleh nilai 
yang memuaskan. Jadi kesimpulan dari penelitian 
Prafianti (2015)  media permainan Truth and 
Daredinyatakan valid, praktis dan efektif sebagai 
media pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil 
hasil belajar siswa. 
Dan dalam penelitian dari pengembangan 
media permainan kartu uno untuk meningkatkan 
pemahaman konsep dan karakter siswa kelas  VII 
tema opti yang dilakukan oleh Estiani, 
Widiyatmoko, dan Sarwi (2015) terbukti dari hasil 
penelitian yang menyatakan dari hasil validasi ahli 
media dan materi presentase yang diperoleh 
sebesar 90,8% dan 94,2% dengan kriteria sangat 
layak. Sedangkan hasil dari pembagian angket 
respon siswa diperoleh nilai presentase pada uji 
coba skala kecil sebesar 86%, uji coba skalabesar 
86%, dan uji coba plaksanaan lapangan sebesar 
87,59%. Dan didapat hasil terakhir dari hasil 
belajar siswa mengalami kenaikan dalam hasil 
belajar sebesar 79,31% dalam ketuntasan klasikal. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
permainan kartu UNO dapat meningkatkan hasil 
belajar, dan menunjukkan bahwa media permainan 
kartu UNO dinyatakan layak dan efektif digunakan 
dalam meningkatkan pemahaman konsep dan 
karakter rasa siswa pada pembelajaran IPA terpadu 
Tema Optik Kelas VIII 
Disimpulkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran permainan Truth and Dare sangat 
layak digunakan sebagai  media pembelajaran 
berbasis permainan yang lebih diminati oleh siswa  
SMA yang terdiri dari usia 16-19 tahun dan 
interaksi sosial yang dilakukan dengan teman 
sebaya secara langsung dapat mempengaruhi hasil 
belajar siswa. Melalui permainan Truth and Dare 
dapat menjadi salah satu alternatif media 
pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman 
siswa, sehingga siswa mampu untuk meningkatkan 
hasil belajar yang lebih baik. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Setelah dilaksanakan analisis dari penelitian 
Hibra(2016), Prafianti(2015), serta Estiani, 
Widiyatmoko, dan Sarwi (2015)  maka didapatkan 
media permainan kartu Truth and Dare dinyatakan 
layak dan efektif digunakan dalam meningkatkan 
pemahaman konsep dan hasil belajar pada 
pembelajaran ekonomi materi bank kelas X SMA. 
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